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THOMAS LEHMANN
 WENN SPIELE NEUE RÄUME EROBERN
ZUSAMMENFASSUNG
Die digitale Durchdringung der meisten Lebensbereiche hat auch im Lehren 
und Lernen tiefe Spuren hinterlassen. Die technologischen Räume, die wir 
virtuel schafen, beeinflussen unseren Umgang mit Wissen, mit dessen An-
eignung und Mitteilung. Dem Spieltrieb eröfnen sich im Web zum Beispiel 
neue Dimensionen, die sich darauf auswirken, wie wir neue Einsichten ge-
winnen oder uns Zugang zu Unbekanntem schafen. Das Schlagwort «Gami-
fication» bezeichnet dabei eine Strömung, die Elemente aus Videospielen in 
andere Kontexte übersetzt. Der Workshop «Spielräume» des Projekts ITSI 
stelte mittels Referaten und einem Spieleparcours die Frage zur Diskussion, 
was diese Strömung für die Hochschule bedeuten kann. Dabei zeigt sich, dass 
die spielerische Annäherung die Kraft besitzt, das Gegebene zu hinterfragen 
und damit innovative Räume zu öfnen. Der folgende Artikel fasst in einem 
Rückblick einzelne Punkte zusammen.
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1 INNOVATION
Sucht man in einschlägigen Publikationen nach Antworten, wie sich Lehren 
und Lernen in Zukunft verändern werden, ist viel von Abbau der Institution 
und Demokratisierung zu lesen. Der Vorlesungssaal öfnet sich der Welt dank 
Web und Multimedia. Das Einbinden von Social-Media-Anwendungen er-
laubt den Studierenden den dialogischen Zugang zu globalen Lehr- und 
Lern ressourcen. Dadurch ändert sich die Role von Professor oder Professo-
rin konsequent weiter in eine Richtung, die in der Logik des weltumspan-
nenden Datenzugrifs angelegt ist. Garantierten Lehrende einst primär den 
Zugang zu Informationen und Wissensinhalten, obliegt es ihnen heute ver-
mehrt, Leitsysteme durch einen Informationsdschungel vorzuschlagen, in 
dem Ungeübte schnel verloren gehen können, weil ihnen ales gleich wis-
senswert erscheint.
 Meist werden diese Entwicklungen unter dem Vorzeichen der Tech-
nologie beschrieben. Sie ist das Werkzeug, das den Wandel ermöglicht und 
formt. Dabei kommt ein Blick zum Tragen, der die virtuelen Räume vor 
alem als Fortsetzung der physischen Räume behandelt. So betrachtet ge-
schieht Innovation dort, wo Gegebenes in andere Sphären übersetzt, be-
schleunigt und gegebenenfals perfektioniert wird. Dies ist alerdings bloss 
eine Möglichkeit innovativen Handelns. Und auch wenn gerade diese Art 
der Innovation die globalisierten ökonomischen Realitäten der letzten Jahre 
bestimmt hat, ist sie nicht das einzig mögliche Verfahren. Statt das Gegebe-
ne in neue Kontexte zu übertragen, lässt sich auch fragen, wie die neuen Kon-
texte sich auf das auswirken, was als gegeben verstanden wird. So nährt sich 
die Suche nach Innovation aus Bruchstelen; sie hinterfragt Prämissen und 
entwickelt neue Perspektiven.
 An dieser umgekehrten Blickrichtung orientierte sich der Workshop 
«Spielräume»1 schon vom behandelten Thema her. Im Zentrum stand die 
durchaus kritische Auseinandersetzung mit dem Begrif «Gamification» – 
jenem Schlagwort also, das den Einsatz von spieltypischen Elementen in 
Bereichen bezeichnet, die in der algemeinen Vorstelung wenig mit Spiel zu 
tun haben. Auch im Lehren und Lernen können entsprechende Elemente 
den Wissenserwerb fördern. Insbesondere dort, wo es darum geht, Räume 
so neu zu definieren, dass sie Innovation und Wissenserweiterung unterstüt-
zen, indem sie das Vergnügen nicht mit Generalverdacht belegen. Oder, wie 
es Tim O’Reily mit einem viel zitierten Satz sagt: «Innovation happens, when 
1 Vgl.  Beitrag zum Projekt ITSI in diesem Buch, Kap. 3.5.
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people are having fun» (Berg, 2011, nicht paginiert). Ausgehend von der digi-
talen Kultur der Videospiele untersucht der Gamification-Ansatz deren Sys-
teme, Elemente und Inhalte und überträgt die Erkenntnisse auch auf Pro-
zesse der Welt ofine. Damit ermöglicht der Ansatz die Hinterfragung und 
Neuinterpretation von Gegebenem. Insbesondere lässt sich hier paradigma-
tisch beobachten, wie das Virtuele im Physischen seine Spuren hinterlässt.
2  ZUM SIEGESZUG DES SPIELERISCHEN
Der Begrif «Gamification» bringt formelhaft einen digitalen Trend auf den 
Punkt, der die Wahrnehmungsschwele der Öfentlichkeit überwunden hat. 
Seit Kurzem gehen Analysten sogar davon aus, dass «Gamification» den ers-
ten Hype hinter sich lässt: Die ihm geschenkte Aufmerksamkeit nimmt ab. 
Bei dem zyklischen Model, das in diesen Analysen zum Tragen kommt, ent-
spricht dies dem Moment, in dem ein Konzept sozusagen auf Herz und Nie-
ren überprüft wird und jene Ausformungen entwickelt werden, die Bestand 
haben werden (vgl. Gopaladesikan, 2012).
 So oder so stelt sich die Frage, weshalb das Ludische heute wieder an 
Bedeutung gewinnt. Zunächst lässt sich dies demographisch begründen. Das 
Publikum jeglichen Alters für Videospiele wächst stetig; die Veröfentlichung 
eines neuen Games erreicht heute im Schnitt mehr Leute als der Start eines 
Holywood-Blockbusters. Das bedeutet, dass ein immer grösserer Bevölke-
rungsanteil immer mehr Zeit mit Spielen verbringt, die der digitalen Kultur 
angehören. Dadurch gewinnen Erfahrungen, Fähigkeiten und Lösungsan-
sätze an Boden, die in früheren Generationen entweder fehlten oder unter 
anderem Blickwinkel behandelt wurden. Eine zweite Begründung nimmt 
Bezug auf die Logik der Medienentwicklung. Die Digitalisierung multipliziert 
unseren Kontakt mit komplexen Informationssystemen und das globale Da-
tenvolumen wächst beschleunigt und exponentiel. Die Frage nach dem Um-
gang mit «Big Data» – welche neuen Erkenntnisse lassen sich wie aus diesem 
wachsenden Datenberg gewinnen?– beschäftigt aktuel Wissenschaft, Medi-
en und Politik. Ein Ansatz, der davon ausgeht, das Detail im Auge behalten zu 
können, greift hier zu kurz. Im Gegenteil – in diesen Informationssystemen 
delegieren wir die Verantwortung für das Detail gerne an das digitale Netz. 
Bezogen auf unseren Wissenshaushalt besagt die bekannte Formel, dass wir 
heute weniger über mehr wissen als frühere Generationen.
 Das Spiel entspricht nun gerade einem Modus, der schon traditionel 
auf den Umgang mit komplexen Systemen und mit schwierig vorhersagbaren 
Wahrscheinlichkeiten ausgerichtet ist. Das Spiel erlaubt es, diesen Umgang 
THOMAS LEHMANN
318 ↑
in geschütztem Rahmen zu üben. Es ermöglicht im besten Fal, dem Komple-
xen neue Einsichten abzugewinnen. Also ist es nicht erstaunlich, wenn wir 
auf die wachsende Komplexität unserer Lebenswelten spielerisch reagieren.
3 DER SKEPTISCHE BLICK
Dass neue Technologien auf die eine oder andere Art in die Prozesse unserer 
Lebenswelt tief eingreifen und sie verändern, leuchtet ein. Trotzdem nehmen 
wir entsprechende Veränderungen zuerst als rein äusserlich wahr, reduzieren 
sie auf ihren Werkzeugcharakter. Unsere Wahrnehmung reagiert träge. Fort-
schritt und Veränderung erleben wir schnel als eindimensionale Erweiterung 
des Gestern und Jetzt. Technologie ist in ihrer Komplexität etwas Fremdes, 
Abgespaltenes, dessen wir uns bedienen, um bequemer so weiter zu machen 
wie bisher. Alerdings wissen wir auch, dass Social Media nicht einfach den 
Smal Talk im Café ersetzt, sondern den Begrif beeinflusst, den wir uns von 
unserer sozialen Dimension machen.
 Wenn es darum geht, Zukunftsräume nachhaltig zu gestalten, braucht 
es die Bereitschaft, sich – und sei es nur in der Simulation – von Sicherheiten 
zu verabschieden. Der Zweifel an dem, was wir zu wissen glauben, muss an 
die Stele der Behauptung treten, etwas mit Erfahrung bewiesen zu haben. 
Nur so öfnen wir uns neuen Erfahrungen und Räumen.
 Diese Haltung solte gerade im wissenschaftlichen Umfeld leichter fal-
len, wo Zweifel als Kardinaltugend angesehen wird und als Triebfeder des 
Fortschritts gilt. Das Spielerische ist den Wissenschaften auch nicht fremd. 
Es beeinflusst die Ideenfindung beim naturwissenschaftlichen Experiment. 
Es hilft in den Kulturwissenschaften, Perspektiven zu hinterfragen und einen 
Blickwinkel zu finden, der neue Bedeutungszusammenhänge enthült. Inte-
ressanterweise ist das Spielerische im Wissensgewinn aber besser akzeptiert 
als bei der Wissensvermittlung. Hier gerät es schnel unter den Verdacht, ernst 
zu nehmenden Inhalten nicht mit dem gebührenden Respekt zu begegnen.
4 SPIELRÄUME ALS INNOVATIONSRÄUME
Räume, in denen gespielt wird, können der Innovation zuträglich sein. Im 
Rahmen des Projekts ITSI zeigte der Workshop «Spielräume» wo die Vor-
stelung, Spiele dienten bloss der Unterhaltung, zu kurz greift. Die Referen-
ten, Dr. Stefen P. Walz und Cornelius Müler, ermöglichten fundierte Ein-
blicke in den Siegeszug des Spielerischen und in die Herausforderungen, die 
sich an Entwickler von Spielen mit didaktischen Zielen stelen.
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Serious Games finden sich in den unterschiedlichsten Kontexten und bedie-
nen ein breites thematisches Spektrum – von der Medizin bis zu Gesel-
schaftsfragen. Ihnen gemeinsam ist, dass sie durchaus tiefgründige Inhalte 
spielerisch vermitteln. Sie verbinden damit zwei Positionen, die – aus klas-
sischer Perspektive betrachtet – der Gegensatz zwischen Ernst und Unter-
haltung trennt. Dass diese Trennung wenig zielführend ist, zeigte der Blick 
auf die Vielfalt der didaktisch orientierten Spiele, die Cornelius Müler von 
der Zürcher Hochschule der Künste (ZHdK) vorstelte.2 Müler erläuterte 
auch, wie überholt gewisse Vorstelungen sind, die bezüglich der Spieler und 
Spielerinnen kursieren. Drei Viertel der Jugendlichen zwischen 12 und 19 
Jahren spielen Videospiele – bereits die Menge spricht gegen das Klischee, 
wer sich mit so genannten Games beschäftige, sei ein kontaktscheuer Einzel-
gänger.3 Wie heterogen inzwischen das Publikum ist, das durch Serious Ga-
mes angesprochen wird, demonstrierte Müler anhand eines Spiels, das sich 
an Senioren und Seniorinnen richtet.
 Obwohl die Einführung von Spielelementen in nicht spielerische Kon-
texte bereits in den 1930er-Jahren wissenschaftlich untersucht wurde, er-
öfnet die digitale Kultur dem Spielerischen gänzlich neue Dimensionen, 
potenziert Verbreitung, Partizipationsmöglichkeiten, Interaktionsgeschwin-
digkeit ebenso wie sie diese messbar macht. Wenn das Spielerische, so ver-
stärkt, die Kultur durchdringt, wirkt sich dies auch auf das Lernen und die 
Lehre aus. Dr. Stefen P. Walz, Associate Professor an der RMIT University 
in Australien, erläuterte in seinem Referat mehrere Ausformungen dieser 
Entwicklung, die im globalen Kontext an Gewicht gewinnen.4 Sie reichen 
von Simulationen, welche die gesamte Institution der Universität im Netz 
abbilden, über die spielerische Ausrichtung ganzer Kurse oder die Anreiche-
rung von Lehrveranstaltungen mit Serious Games. Spielerische Ansätze 
können aber auch das Leben der Studierenden auf dem Campus strukturie-
ren, zur Lösung wissenschaftlicher Probleme eingesetzt werden oder aber 
Lernprozesse gänzlich von der Universität als physischem Ort abkoppeln, 
zum Beispiel an Fernuniversitäten oder ofenen Onlinekursen.
 Anregend war hier Walz’ Hinweis, dass das Spielerische eher verdeckt 
Rolen neu definiert. Wenn Forschende dem Publikum im Spiel Einblicke 
in ihre Wissenschaft gewähren, gewinnt die Welt an Transparenz. Wenn das 
2 Vgl.  Beitrag von Cornelius Müler in diesem Buch.
3 Ein Bild, übrigens, das in der Mediengeschichte bei jeder Neuentwicklung regelmäs-
sig auftaucht, eventuel weil die so genannten Erstnutzer eines Mediums oder einer 
Medienspielart oft auch eher Technik-afn sind.
4 Vgl.  Interview mit Stefen P. Walz in diesem Buch.
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Publikum in diesem Spiel Antworten findet und so die Forschung vorantreibt, 
folgt dies durchaus einer auflärerischen Logik.5 Aber die Wissenschaft la-
gert hier auch Aufgaben aus, die in ihr eigentliches Kerngebiet gehören.
 Hier eröfnen sich spannende Fragen, wenn es um den Campus von 
morgen geht. Walz zeigte auf, dass klassisch orientierte Universitäten in der 
digitalen Kultur gefordert sind, ihre Kernwerte zu reflektieren. Welche Mög-
lichkeiten bietet die physische Verortung, die einer Universität, die sich alein 
im Netz befindet, abgehen? Die Antworten auf diese Frage solten be influssen, 
wie sich moderne Lernumgebungen künftig präsentieren. Gleichzeitig er-
möglicht das Spielerische «kleine Freiräume», die es erlauben, Bestehendes 
zu hinterfragen und nach alternativen Lösungen zu suchen – Freiräume also, 
die dafür sorgen, dass sich Wissen weiter entwickeln und erneuern kann. 
Auch Cornelius Müler kam in seinem Referat zum Schluss, dass das Spiele-
rische im Campus von morgen sicher eine wichtige Role einnehmen wird. Er 
warnt alerdings davor, blind Inhalte in einen Spielmodus zu übertragen, und 
zeigt stattdessen auf, wie wichtig es ist, die Erkenntnisse der Spieltheorie zu 
berücksichtigen. Gefordert ist ein Ansatz, der auch den spielerischen Umgang 
mit dem System selbst erlaubt und dem Individuum, das sich mit diesem 
System auseinandersetzt, Autonomie und Kreativität zugesteht.
 Im Kleinen konnten Besucher und Besucherinnen des Workshops 
«Spielräume» direkte Erfahrungen mit dem Thema Gamification sammeln. 
In Gruppen galt es, an den einzelnen Posten typische Aufgaben aus der 
Spielentwicklung zu lösen und in Serious Games sein Können zu messen 
(Abb. 1). Die Aufgaben orientierten sich an gängigen Lehrbüchern für Spiel-
entwickler (vgl. Salen & Zimmermann, 2004; Zichermann & Cunningham, 
2011; Dignan, 2011) und bezogen auch aktuele Spielformate wie die Pervasive 
Games ein, die eine gegebene, meist städtische Topographie bespielen und 
dabei uminterpretieren (vgl. Montola, Stenros & Waern, 2009; Spiele «Mo-
mentum» und «PacManhattan»6). So konnten die Teilnehmer und Teilneh-
merinnen erfahren, wie das Spielerische gestützt durch die digitale Kultur in 
immer neue Räume vordringt.
5 Im Zentrum der spielerischen Applikation «Foldit» zum Beispiel stehen die Faltmuster 
von Proteinen. Indem sich Besucherinnen und Besucher des Portals spielerisch und 
in grosser Zahl mit diesen Faltmustern auseinandersetzten, fanden sie die Struktur 
eines komplexen Enzyms schnel heraus und verhalfen so der Forschung zu einem 
Durchbruch (vgl. http://fold.it/portal/info/science [11.02.2014]).
6 Vgl. http://iperg.sics.se/iperg_games9.php; http://momentum.sics.se; http://pacman-
hattan.com [11.02.2014].
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